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1A, Einführung
Gemeinschaften in Neuen Medien
Doz. Dr.-Ing. habil. M. Engelien 
Technische Universität Dresden
1 Zur Einordnung der Tagung
Gemeinschaften in (den) Neuen Medien (GeNeMe) mit wirtschaftlichen, politischen, 
kulturellen und/oder anderen gemeinsamen Interessen und Zielstellungen stellen neue 
Anforderungen an die Informatik, aber auch an viele andere Fachdisziplinen.
Unsere Tagung soll einen Beitrag dazu leisten, solche neuen Anforderungen und 
geeignete Lösungsansätze aufzuzeigen und zu diskutieren, im Dialog von Theorie und 
Praxis sowie zwischen verschiedenen relevanten Fachdisziplinen: Wirtschaft, Politik, 
Recht, Organisation, Psychologie, Soziologie, Informatik,....
Mit dieser Zielstellung konstituierte sich unsere 'Gemeinschaft GeNeMe98', deren 
Aktivitäten (Ankündigung, Konstituierung der Komitees, Einreichung der Beiträge, 
Begutachtung und Auswahl, Diskussion und Druckvorbereitung) sich weitestgehend im 
Medium Internet abspielten.
Ähnlich orientierte Tagungen (vgl. Lit.: IRÖ, RIDE, IWI oder ITG/VDI) haben jeweils 
individuelle Schwerpunkte (Anwendungen, Technologie, ...), aber auch einen stabilen 
gemeinsamen Durchschnitt: Virtual Community (VC) bzw. Virtual Enterprise (VE s  
VU - Virtuelles Unternehmen) als Organisationsform und das World Wide Web 
(WWW) mit all seinen Sub-Ausprägungen und multimedialen Möglichkeiten als 
Kommunikations-Medium.
Unsere Tagung wollte mit dem Begriff 'Gemeinschaft' die Beschränkung auf 
wirtschaftlich orientierte Unternehmen vermeiden und mit der Betonung 'Neue Medien' 
auf den Beitrag von Informatik bzw. Informations-Technologie/-Technik (IT) 
fokussieren.
Non-Profit-VC unterscheiden sich von 'nicht-virtuellen' Gemeinschaften (Vereine, 
Interessengemeinschaften, ...) vordergründig nur dadurch, daß sie mittels Internet 
kommunizieren und teils kooperieren. Allerdings gestattet die Nutzung des Mediums 
Internet Qualitäten, Quantitäten und häufig auch überhaupt erst eine Lebensfähigkeit, 
die ohne dieses Medium nicht denkbar wären.
2Non-Profit-VC als Klassenbezeichnung solcher Instanzen wie z.B. 'Virtuelles 
Graduiertenkolleg'1 verwenden das Attribut 'virtuell' allein wegen der Nutzung des 
Internet als Medium, was m.E. nicht der eigentlichen Intention der Vergabe dieses 
Attributes entspricht.
Virtuell in den 'klassischen' Begriffen 'Virtual Reality', 'Virtual Enterprise / Virtuelles 
Unternehmen' oder 'Virtuelle Zelle (im CIM-Kontext)' meint, daß diese Objekte nach 
außen bzw. für den Nutzer den Anschein erwecken bzw. die Wirkung hervorrufen, als 
wären sie Reality, ein Unternehmen oder eine Zelle, obwohl sie es in der Tat (räumlich, 
zeitlich, strukturell, rechtlich,...) nicht sind, und haben in diesem Sinne mit der Nutzung 
des Mediums Internet nichts zwingend zu tun. Allerdings erreichen virtuelle 
Unternehmen bei Nutzung des Mediums Internet eine verbesserte oder gar neue Qualität 
und eine massenweise Verbreitung. Zum 9. Workshop RIDE-VE'99 'IT for VE' (s. Lit.) 
wird es wohl auch niemanden geben, der bei virtuellen Unternehmen die Option der 
Abwesenheit des Mediums Internet in Erwägung zieht.
G o ld m a n  et.al.2 bemerken dazu: "Obwohl einige Menschen raten, die Datenautobahn 
als Hilfsmittel zu forcieren, scheint dies nur eine erleichternde Unterstützung zu sein - 
wenn auch eine sehr wichtige. Mit der Realisierung der Datenautobahn wird einiges 
einfacher werden, aber wenige Unternehmen wollen so lange warten; wer nicht warten 
will, nutzt das virtuelle Organisationskonzept bereits jetzt für seinen strategischen 
Vorteil."
IT allgemein und Internet im speziellen sind also nur Hilfsmittel, wenn auch sehr 
wichtige. Hauptprozeß ist der sich weltweit vollziehende Übergang zu einem neuen 
Business-Paradigma:
"Agile Competitors and Virtual Organizations"2.
"Allgegenwärtige Kommunikation und Information sind die technischen Elemente, die 
die nächste industrielle Revolution hervorbringen werden. Sie sind der zentrale, 
fundamentale und kritische Teil des Wandels zur Agilität."
Diese Aussagen zur Rolle von IT decken sich auch mit Ergebnissen zur derzeitigen 
'fünften langen Konjunkturwelle' mit der 'Basisinnovation IT' ('Konjunktur-
1 http://www.dfg-bonn.de/aktuell/pressemitteilungen/presse_1998_l 1.html
2 siehe Lit. G o l d m a n /N aGEL/Pre iss /W a r n e c k e . Die ersten drei Autoren sind auch die Verfasser des 
amerikanischen Titels 'Agile Competitors and Virtual Organizations' auf der Basis des von ihnen 
entscheidend geprägten Reports '2 Ist Century Manufacturing Enterprise Strategie'. Die deutsche 
Ausgabe wurde von WARNECK.E und Mitarbeitern (FhG) um einen Teil über Fraktale Unternehmen 
ergänzt. Wir referenzieren diese Quelle im Weiteren als GOLDMAN et.al. "..." - Originalzitate in 
Anführungszeichen,'...' - syntaktisch modifizierte Zitate in halben Anführungszeichen
3Lokomotive') und mit dem damit verbundenen 'Strukturwandel in Wirtschaft und 
Gesellschaft' (vgl. V olk).
2 Das neue Business-Paradigma und Folgerungen für die 
Informatik/IT
Wir können und dürfen an dieser Stelle die Diskussion von Goldm an et.al. weder in 
Qualität noch Quantität reproduzieren. Agilität ist ein 'umfassendes System', 'definiert 
ein neues Paradigma', 'reflektiert eine neue Geisteshaltung' und sollte wohl anhand der 
genannten Quelle in Voll-Version erschlossen werden. Allerdings erscheinen die 
Grundaussage und einige Details für die Informatik/IT und das Anliegen von 
'GeNeMe98' so wesentlich und teils neu, daß einige wohl bekannte Erscheinungen und 
Zusammenhänge in einem neuen, klareren Licht erscheinen und neue Folgerungen sich 
ergeben. Zudem konstatiert W arnecke im Vorwort zur deutschen Ausgabe von 
Goldman et.al., daß wir mit diesen Erkenntnissen weltweit eine Verspätung haben, die 
auch für den unbefriedigenden wirtschaftlichen Erfolg im Bereich CIM (Computer 
Integrated Manufacturing) verantwortlich ist, und in Europa eine weitere Verspätung im 
Vergleich zu den USA zu beobachten ist.
2.1 Was macht nun das neue Business-Paradigma aus?
Wir folgen weiter Goldman et.al. (vgl. Abb.l)
(D Das Hauptmerkmal ist der Übergang von der Massenproduktion zur Agilen 
Produktion.3
'Agilität bedeutet die Fähigkeit, in rasch sich verändernden, fragmentierten 
Märkten erfolgreich zu sein.'
(D Kundennutzen-Fokus, Markt-Fragmentierung und Individualisierung der 
Kundenmassen
"In der Massenproduktion definieren die Produktionsressourcen das Produkt, das 
zu einem Marketingplan führt, der festlegt, wie der Kunde erreicht werden soll." 
"Im agilen Wettbewerb arbeitet der Kunde mit einem Team, das Ressourcen von 
einer virtuellen Organisation einholt, um die kundengestaltete Lösung zu 
schaffen."
3 In der deutschen Literatur findet man hierfür auch: von der Produktionswirtschaft zur 







Abb.l: 'Vom Produktions-Fokus zum Kundennutzen-Fokus' in Anlehnung an
Goldman et. al.
® Vom Produktverkauf zum Verkauf von Lösungen ( -  agilen Produkten)
'Lösungen sind eine Kombination aus Produkt, Information und Dienstleistung, 
die einen erkennbaren Beitrag zum Betriebsergebnis des Kunden bieten.' 
'Ein agiles Produkt ist eine Plattform für profitable Upgrade-Komponenten und 
mehrwertschaffende Dienstleistungen (Software, Recycling, ...) über seine 
gesamte Lebenszeit, nicht ein Objekt, das gegen Profit in einer einmaligen 
Transaktion verkauft wird.'
'Lösungen haben keinen absoluten, sondern einen kontextuellen Wert, der nicht 
mehr wesentlich durch die Kosten bestimmt wird, sondern durch die 
"Bereicherung" des Kunden.'
Das Verhältnis von direkten zu indirekten Lohnkosten kehrt sich um, so daß 
heute die Fertigungskosten nur noch 5 bis 10 % der Gesamtkosten betragen 
können. Das stellt die derzeitigen Kostenrechnungsverfahren in Frage.
"Während ein Kunde für Produkte einen Preis zahlen wird, der sich auf 
Materialien, Arbeitszeit, Produktionskosten und einen marktorientierten Profit
5bezieht, kann der Preis für Lösungen eine Funktion des Wertes sein, den 
Verkäufer und Kunde übereinstimmend der Lösung zuschreiben."
@ Konzentration auf Kernkompetenzen und Kooperation in virtuellen 
Organisationen
Lösungen im agilen Wettbewerb erfordern (einen globalen) Zugang zu einer 
breiten Palette von Spitzenkompetenzen, die schnell und dynamisch mittels 
virtueller Untemehmensformen kooperativ organisiert und koordiniert werden 
müssen. Agilität fordert hier eine 'Parallelität von Kooperation und Wettbewerb'. 
"Eine virtuelle organisatorische Struktur ist eine gelegenheitsbedingte Allianz 
von Kemkompetenzen, die auf eine Anzahl bestimmter operationaler Einheiten 
innerhalb eines einzigen großen Unternehmens oder in einer Gruppe 
unabhängiger Unternehmen verteilt sind."
"Was eine virtuelle Organisation so wertvoll macht, sind Reduktionen an Zeit, 
Kosten und Risiken, die Verstärkung der Produkt/Service-Fähigkeiten und die 
Beziehungen, die aufgebaut werden können, wenn die Teilnehmer 
Kemkompetenzen und Ressourcen integrieren und wenn - im gesamten 
Concept-to-Cash-Zyklus - intensiv mit dem Kunden zusammengearbeitet wird." 
Mechanismen der virtuellen Organisation nach G o ld m a n  et.al. sind z.B. 
Partnerschaft, Joint Venture, Strategische Allianz, Neue Kooperation, 
Lieferant/Unterlieferant, Kooperative Vereinbarung, Gewinnanteil oder Lizenz, 
Outsourcing-Vertrag und Netz. Die Entstehung von VU anhand der 
Wertschöpfungsketten-Entwicklung illustriert Abb. 2.
6Abb. 2: Entwicklung der Wertschöpfungsketten bei der Entstehung eines V U 4
in enger Anlehnung an Arnold/Faisst/Härtling/Sieber, siehe auch Engelien/Bender
72.2 Einige Folgerungen für Informatik/IT, speziell auch für GeNeMe
Als erstes können wir uns bestätigt finden, daß unsere Tagung GeNeMe98 zu einem 
wirtschaftlich und wissenschaftlich hochaktuellen Thema mit passender doppelter 
Schirmherrschaft stattfmdet: Wissenschaft und Wirtschaft . Das deckt sich auch mit 
folgender Feststellung aus dem Call for Papers zur RIDE-VE'99: " IT for VE is a key 
challange and opportunity in the business world and the supporting information 
technology.... Current IT solutions developed to support actual enterprises cannot 
effectiveley support the information access, payment and billing, costumer care, 
organization structures, and business processes required by virtual enterprises."
Es ist insbesondere auch das interdisziplinäre Forum, welches notwendig und in 
wichtigen Positionen hier zu unserer 'GeNeMe98' vertreten ist.
Welche Folgerungen können wir nun aus dem diskutierten Paradigmen-Wechsel und 
der Rolle von Informatik/IT ableiten? Die nachfolgende Antwort erhebt keinen 
Anspruch auf Vollständigkeit. Es sei mir gestattet, mich auf zum Thema unserer 
Tagung aus gewählte Fragen aus meinem persönlichen Erkenntnis- und 
Erfahrungsbereich zu beschränken.
O Als erstes benötigen wir die Basis für eine sichere und schrankenlose ubiquitäre 
Kommunikation, physische Netze und Netzbetriebssoftware: maximal sicher in 
bezug auf technische Zuverlässigkeit und in bezug auf den Schutz vor 
informationellen Angriffen, maximal schrankenlos in bezug auf die technischen 
Möglichkeiten für Geschwindigkeit, Datenmengen sowie multimediale Arten der 
Kommunikation und in bezug auf organisatorische, rechtliche oder ähnliche 
Restriktionen.
® Als nächstes benötigen wir Anwendungssoftware für die Formierung und den 
Betrieb von Gemeinschaften in den Neuen Medien. In unserem Team haben wir 
den Prototypen einer solchen Anwendungssoftware Virtual Community Engine 
(VCE) genannt. Wie wir uns Struktur und Funktionalität einer solchen Engine 
vorstellen, wird nachfolgend in einem separaten Abschnitt skizziert, vgl. Abb.3 ff.
© Eine weitere wichtige Komponente von Anwendungsoftware ist solche für die 
'Individualisierung von Massenkunden' im Zusammenhang mit der Rückkopplung 
in Abb.l bez. des Kundennutzen-Fokus in der Agilen Produktion. Man spricht 
auch von Kunden-Profiling oder von den Profilen der Servicegeschichte des 
Kunden und von Markt-Segmentierung/-Fragmentierung sowie von Interaktiven 
Kundensystemen und von Kunden-Dialog und -Betreuung. Vgl. hierzu den 
Einsatz mobiler Agenten nach Nguyen/Do.
0  Generell kann Informatik/IT einen um Größenordnungen verbesserten Beitrag zur 
Wertschöpfung erbringen, wenn sie sich auf die Befähigung von Systemen und 
Infrastruktur zur Agilen Produktion fokussiert. Strukturverbesserungen bringen 
mehr als Verbesserungen in den Knoten ihrer Trägermenge. © und © sind nur 
Beispiele dafür, wenn auch solche mit zentraler Bedeutung. Ein markantes 
Beispiel ist die von W a r n e c k e  im Vorwort zu G o ld m a n  et. al. skizzierte CIM- 
Frustration (enttäuschte Erwartung zum CIM): "Zwar waren unsere Fabriken 
flexibel, aber diese Flexibilität durfte sich nur innerhalb des geplanten Spektrums 
bewegen. An dieses Spektrum hat sich der Markt jedoch nicht gehalten."
© Anwendungssysteme von Informatik/IT sind immer in einen Kontext eingebettet, 
in dem es wieder derartige Systeme geben kann, aber in dem Non-IT- 
Komponenten und -Strukturen dominieren, dabei wieder insbesondere Menschen. 
Das Wissen über diesen Kontext wird im Zusammenhang mit © für die 
Modellierung und später auch die Simulation von IT-Anwendungen im neuen 
Business-Paradigma immer wichtiger. Hier besteht Forschungsbedarf zu den 
Methoden der Kontext-Modellierung (vgl. B e n d e r /H o m a n n )  und 
Erweiterungsbedarf in der Breiten-Qualifikation (Wirtschaftslehre, 
Kommunikationslehre, Soziologie,...) von Informatikern. Vgl. Computer Zeitung 
Nr. 1 + 2 / 8 .  Januar 1998: "In der Informatikerausbildung fehlen kommunikative 
Fähigkeiten. Nur Softwerker mit sozialer Kompetenz haben Zukunft." oder 
N ie m e ie r :  "In Software-Häusern sind oft nur knapp die Hälfte der Mitarbeiter mit 
der Softwareerstellung ... beschäftigt. ... Gesucht werden 'Allianzen-Manager', 
'Wertschöpfungs-Ingenieure' oder auch 'Prediger'." (vgl. Agile Produktion) und 
schließlich zitiert PASCH Untersuchungen wie folgt: "Der hohe Anteil an 
Kommunikation, sozialer Aushandlung und sozialem Lernen bei der Software- 
Entwicklung gilt inzwischen als vielfach empirisch belegt ... und als quantitativ 
ausgewiesen ... 40% ..."
©  G o ld m a n  et.al. diskutieren ausführlich und wiederholt den Mehrwert für 
individualisierte Kunden, den kontextbasierten Wert von Lösungen und die 
wertbasierte Preisgestaltung: 'Das Fazit dieser Betrachtung ist, daß ein fairer Preis 
für Lösungen in der agilen Produktion kontextbasiert sein wird: als eine Funktion 
des Wertes (der "Bereicherung"), den eine Lösung für individuelle Kunden in der 
Situation hat, in der sie ihre Geschäfte tätigen.'
Das trifft für Informatik/IT-Lösungen selbst natürlich auch zu, insondere z.B. für 
unsere VCE (Virtual Community Engine). Der gesellschaftliche und 
wirtschaftliche Kontext ist aber noch nicht soweit, hier Mehrwert oder
9individuelle Bereicherung zu erkennen. Hieraus folgt, daß a) dieser Kontext aus 
der Erkenntnis zur Notwendigkeit der agilen Produktion heraus beeinflußt und 
geformt werden muß, was wir u.a. hier und heute versuchen, und daß b) 
Prototyplösungen bis zum allgemeinen Sichtbarwerden von Mehrwert aus der 
gleichen Erkenntnis heraus von Politik und Wirtschaft einer Förderung bedürfen. 
So heißt es im Universitätsjournal 12/98 der TUD unter der Überschrift "Digitale 
Stadt und virtuelle Unternehmen": "Zum Aufbau eines solchen komplexen 
Netzwerkes und der Entwicklung telematikrelevanter Potentiale sind anfänglich 
hohe Fördergelder notwendig." oder in der Mitteldeutschen Zeitung v. 15. Juli 
1998: 'Schucht (Wirtschaftsminister von Sachsen/Anhalt) weiß, daß der 
elektronische Geschäftsverkehr zunächst Geld kostet.'5 
0  Schließlich sei darauf hingewiesen, daß das neue Business-Paradigma 'Agile 
Produktion' sicher zu neuen Mustern auf der obersten, der strategischen, und 
damit nach B e n d e r /H o m a n n  auch auf den niederen Ebenen der Architektur von 
Informationssystemen fuhrt.
3 Das VCE-Projekt VCE-WIMAD’ des Teams
’’Entwurfsmethoden und Werkzeuge für Anwendungssysteme’’
Angeregt durch die in den Abschnitten 1 und 2 beschriebenen Entwicklungen und 
vorerst vorrangig unter dem Gesichtspunkt der Analyse und Architektur von 
Anwendungssystemen bzw. Informationssystemen haben wir uns im Team der 
Dozentur "Entwurfsmethoden und Werkzeuge für Anwendungssysteme" an der Fakultät 
Informatik der TU Dresden in starkem Maße Anwendungen im Internet zugewandt, 
zuerst dem Electronic Commerce (vgl. die Diplomarbeiten von N e u m a n n  bzw. SÜß 
sowie den Artikel von B ö t t c h e r ,  G ä r t i t z  und B e n d e r ) ,  später den Virtuellen 
Gemeinschaften. Zum Gegenstand „Virtuelle Gemeinschaften“ bzw. GeNeMe liegen 
Vorstudien (zu Konzepten und Technologien) für Profit- und Non-Profit-Communities 
vor. Im Zusammenhang mit der Diskussion unter © und mit Bezug auf Abb. 1 war es 
hier noch nicht so, daß der Kunde zum Team kam, sondern wir entwickelten Konzepte 
und trugen sie Kunden an. Als besonders erfolgversprechend erweist sich ein Ansatz für 
das Projekt "Arbeit durch Innovation" des Fördervereins für Wissenschaftler, Ingenieure 
und Marketing Dresden e.V. (WIMAD, http://www-emw.inf.tu-dresden.de/wimad). 
Nachfolgend soll das Lehr-Projelct VCE-WIMAD (http://www-emw.inf.tu-dresden.de/, 
Lehre. Lehrprojekt "Projektierung von Informationssystemen"! bezüglich der Ziele,
5 siehe auch DIE WELT v. 18.8.1998: 'Der Medienkonzem Bertelsmann investiert gegenwärtig 
mehrere 100 Mio DM in den Internet-Buchhandel.'
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Konzepte, Inhalte und Rahmenbedingungen umrissen werden. An diesem Projekt sind 5 
Studenten unterschiedlicher Studiensemester im Studiengang 'Informatik', 1 Student im 
Ergänzungsstudium 'Software-Technik', 5 Doktoranden, 1 Habilitand und 1 Dozent 
beteiligt. Der Zeiteinsatz beträgt de jure 4 Semesterwochenstunden, de facto jedoch 6 
bis 8. Team-Meetings finden ein- bis zweimal wöchentlich im großen Kreis statt, in den 
Sub-Teams auch dazwischen.
Herr Dipl.-Inf. B e n d e r  hat sich in der Konzeption und in der 
wirtschaftswissenschaftlichen Motivierung und Fundierung hervorgetan, während Herr 
Dr. Do die technologische Führung übernommen hat. Hervorheben möchte ich auch die 
Mitwirkung der Studenten N e r c h e  und H u n g e r ,  die das Projekt bisher engagiert und 
kreativ mitgestalteten.
Die nachfolgende Konzeption lehnt sich in der Strategie-Diskussion an die Arbeit 'Net 
Gain' von H a g e l / A r m s t r o n g  an. Hierbei ist zu beobachten, daß im Vergleich zu 
G o ld m a n  et. al. unter gleichen Überschriften auch unterschiedliche Inhalte folgen, die 
sich jedoch eher ergänzen als widersprechen. Das ist in den unterschiedlichen Sichten 
begründet: bei H a g e l / A r m s t r o n g  mehr von der Erscheinung her, einschließlich dort 
erkennbarer Zusammenhänge, bei G o ld m a n  et.al. mehr von den tiefen Wurzeln des 
Business-Paradigmas Agile Produktion her.
3.1 Einführung
Virtuelle Gemeinschaften erlauben es Unternehmen und anderen Organisationsformen, 
wie z.B. Vereinen, ihre Ressourcen zu bündeln und so gemeinsam eine stärkere 
Wettbewerbsposition aufzubauen. Durch Informationstransparenz, Kombination der 
verschiedenen Kemkompetenzen und Verteilung des Risikos werden sie in die Lage 
versetzt, mit überregional agierenden Wettbewerbern Schritt zu halten bzw. diesen ihre 
Leistungen anzubieten. Weitere Vorteile beinhalten u.a. Kapazitätserweiterungen, 
Imageverbesserungen und Möglichkeiten zum Erfahrungsaustausch. Trotz der vielen 
und oft genannten Möglichkeiten, die derartige Zusammenschlüsse bieten, stellt sich in 
den meisten Fällen die Frage nach Partnern bzw. Mitgliedern. Die aktive Suche nach 
Gleichgesinnten erfordert Zeit und damit auch Geld. Es mangelt an einer Infrastruktur, 
die effektiv und kostengünstig interessierte Unternehmen und Einzelpersonen 
miteinander in Kontakt treten läßt, die gegenseitige Kommunikation unterstützt und 
gemeinsame Vorhaben abzuwickeln hilft. Man unterscheidet die Activity-Subjects 
Anbahnung/Formierung und Betrieb einer VC, die für ein Vorhaben einander 
nachgeordnet sind, deren Actors jedoch parallel aktiv sind, wenn mehrere enstehende, 
laufende und sich vollendende Vorhaben simultan existieren. Siehe Abb. 3.
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Abb. 3: Anbahnung/Formierung und Betrieb von VC
Die technologischen Grundlagen für derartige Infrastrukturen existieren seit langem. 
Das Internet bietet mit seinen zahlreichen Diensten eine Plattform, mit deren Hilfe die 
Bereitstellung und Verteilung von Information über potentielle Kooperationspartner 
schnell und kostengünstig erfolgen kann. Doch noch gilt Internet-Technologie als 
unausgereift und häufig auch unberechenbar. Immer neue Trends und die Konzentration 
auf die Optimierung visueller Effekte verbergen vielfach die tatsächlichen 
Wertschöpfungspotentiale, die jenseits der Fassade aus technischen Fachbegriffen 
erschlossen werden können.
3.2 Was sind virtuelle Gemeinschaften?
Virtuelle Gemeinschaften werden im allgemeinen über vier Merkmale definiert:
1. Inhaltlicher Fokus: Die Teilnehmer einer Gemeinschaft sollten über ein 
gemeinsames Ziel oder Interesse verfügen. Im Falle eines Untemehmensverbundes 
stellt zumeist die Branche den Fokus dar (z. B. „Bau“, „Pharma“, „Bankwesen“,...), 
denkbar ist aber auch eine Gemeinschaft mit funktionalem Fokus (z.B. „Marketing“, 
Beschaffung“,...) sowie eine Kombination hieraus (z.B. „Finanzierungsaspekte im 
Facility Management“, „Marketing von Finanzdienstleistungen“,...). Das Ziel 
besteht hier im Finden eines Kooperationspartners. Auch für Vereine, die in den 
meisten Fällen ohnehin thematisch stark fokussiert sind, bilden virtuelle 
Gemeinschaften eine mögliche Form der Unterstützung. Der gemeinsame Fokus im 
Falle von WIMAD ist die gemeinsame persönliche Situation der Mitglieder sowie 
das Interesse an der Akquisition von Aufträgen für Forschungs- und 
Ingenieursleistungen.
2. Integration von Inhalt und Kommunikation: Bislang wurden im Internet nur Inhalte 
präsentiert. Kritischer Erfolgsfaktor einer virtuellen Gemeinschaft ist es, daß
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Kunden Inhalte auch selbst einbringen bzw. die bereits bestehenden Inhalte 
kommentieren können. Bei der Ausschreibung eines Kooperationsangebotes müssen 
die Inhalte der betreffenden Internet-Seite also die Möglichkeit bieten, sofort 
Rückfragen zu starten bzw. das eigene Profil mit dem Kooperationsgesuch 
abzugleichen.
3. Integration von Inhalten konkurrierender Anbieter: Das Internet gewährleistet 
direkte Preis- und Leistungsvergleiche. Unternehmen, die versuchen, sich diesen 
Vergleichen zu entziehen, verlieren langfristig. Es ist deshalb wichtig, den 
Wettbewerb um Kooperationspartner offen anzunehmen, d.h. sich selbst objektiv 
mit anderen Unternehmen vergleichen zu lassen. Konkurriert wird über die 
tatsächliche Performance (bzw. das Produkt) und nicht über die Marke. Der Einsatz 
von Internet-Technologie kann Qualitäts- und Preisvorteile betonen, aber keine 
Nachteile kompensieren.
4. Kommerzielle Orientierung: In steigendem Maße werden virtuelle Gemeinschaften 
unter kommerziellen Gesichtspunkten geführt, d.h. es können beispielsweise 
Mitgliedsbeiträge erhoben werden, aber auch erfolgsabhängige Bezahlung ist 
denkbar.
3.3 Kontext einer virtuellen Gemeinschaft
Es sind im Kontext einer virtuellen Gemeinschaft drei Parteien zu unterscheiden:
1. Der Betreiber: Der Betreiber stellt die logische und physische Infrastruktur der 
Gemeinschaft zur Verfügung. Konkret heißt das, daß der Betreiber der Eigentümer 
und Betreiber der notwendigen Rechentechnik und Software ist. Vom konkreten 
thematischen Fokus ist er unabhängig. Das impliziert, daß der Betrieb einer 
virtuellen Gemeinschaft per Outsourcing ausgelagert werden kann. Für die 
Unternehmen, die an einer virtuellen Gemeinschaft teilnehmen möchten, in diesem 
Falle WIMAD, entsteht keine zusätzliche Kapitalbindung, wenn der Betrieb der 
Technik ausgelagert wird.
2. Die Anbieter: In virtuellen Gemeinschaften werden vor allem Informationen 
angeboten. Bei der Partnersuche im Zusammenhang mit virtuellen Unternehmen 
sind dies Untemehmensportraits bzw. Ausschreibungen.
3. Die Nachfrager: Die angebotene Information trifft innerhalb der virtuellen 
Gemeinschaft auf Nachfrage. In der Regel treten Unternehmen sowohl als Anbieter 
als auch als Nachfrager auf. Dabei sind unterschiedlichste Organisations- und 
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Abb. 4: Struktur einer virtuellen Gemeinschaft
Durch die Verwendung des Internet als Infrastruktur für die Verteilung und den 
Austausch der Information ist weitestgehende Ortsunabhängigkeit der Anbieter und 
Nachfrager vom Betreiber gewährleistet.
3.4 Mögliche Komponenten einer Virtual Community Engine
Da in virtuellen Gemeinschaften Kommunikation einen mindestens ebenso hohen 
Stellenwert einnimmt wie die Präsentation von Inhalten, bildet die
Kommunikationsinfrastruktur den Grundstein für eine Software, die virtuelle 
Gemeinschaften unterstützt. Drei wesentliche Mechanismen sind hier zu unterscheiden: 
E-Mail: Das Versenden von elektronischer Post ist das grundlegende
Kommunikationsinstrument im Internet. E-Mail ermöglicht orts- und 
zeitunabhängige 1:1- bzw. 1 :n-Kommunikation.
Bulletin Boards: Bulletin Boards sind elektronische Pinnwände, auf denen Beteiligte 
Mitteilungen und andere Inhalte hinterlassen können, die öffentlich gelesen bzw. 
genutzt werden können. Ausschreibungen zur Suche nach Partnern zur Bildung 
virtueller Gemeinschaften/Untemehmen können nach diesem Prinzip eingepflegt 
und präsentiert werden.
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Chat: Der Kommunikationspartner liest die geschriebene Information sofort und 
kann unmittelbar antworten. Auch n:n-Kommunikation ist möglich.
Mitglieder bzw. deren Profile sind Haupt-Vermögensgegenstand einer virtuellen 
Gemeinschaft. Daher müssen leistungsfähige Tools zur Verfügung stehen, um 
Mitgliederdaten zu gewinnen, zu verwalten und auszuwerten. Anbieter und Nachfrager 
müssen die Möglichkeit erhalten, ihre eigenen Profile zu pflegen, sowie innerhalb des 
gesamten Profilbestandes nach Schlagwörtem zu suchen. Auf diese Art können 
Unternehmen identifiziert werden, die potentielle Partner darstellen. Im gleichen Maße 
sind auch alle anderen strukturierten Inhalte, die in einer virtuellen Gemeinschaft
auftreten (z.B. Produkte, Angebote, Projekte,...), zu verwalten. Eine Virtual Community 
Engine beinhaltet also eine Datenverwaltungskomponente sowie Module zur
inhaltlichen Auswertung und graphischen Aufbereitung der Daten. Unstrukturierte 
Daten (Mitgliederbeiträge, Bildmaterial,...) werden in Form von Archiven verwaltet
Prototyp 1
Prototyp 2
Abb. 5: Komponenten der VCE-Prototypen
In Erweiterung des Vorhabens ist auch die Entwicklung von Workflow-Management- 
Komponenten sinnvoll, die die Abwicklung der zwischenbetrieblichen Prozesse 
(Auftragserteilung, Angebotserstellung,...) unterstützen. Per definitionem verfügt eine 
virtuelle Organisation nicht notwendig über eine institutionalisierte koordinierende 
Managementfunktion. Diese wird durch den Einsatz von Informationstechnologie 
weitestgehend -  zumindest auf operativer Ebene -  substituiert. Workflow-Management- 
Komponenten können zur Erfüllung dieses Anspruches beitragen. Die Koordination
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wird dabei nicht automatisiert, sondern dezentralisiert, d.h. unterschiedliche Nutzer 
können das System zu Koordinationszwecken nutzen.
Weit verbreitet ist die Ansicht, daß Inhalte im Internet weitestgehend unsystematisch 
angeboten werden und es daher schwer ist, eine konkrete Information zu finden. Da das 
Informationsvolumen innerhalb einer virtuellen Gemeinschaft ebenfalls sehr 
umfangreich werden kann, ist es unerläßlich, Navigationsmechanismen („Sitemaps“) 
zur Verfügung zu stellen, die schnellen und unkomplizierten Zugriff auf Themen und 
Daten ermöglichen.
Neben den genannten Komponenten werden aber für den Betrieb einer VC in der Regel 
auch folgende Fähigkeiten benötigt:
1. Akquisitionsfahigkeiten
2. Nutzung von Mitgliedern für die Wahrnehmung bestimmter Rollen:
- Host: Management mitgliedergenerierter Inhalte, z.B. Moderation von Bulletin 
Boards
- Archivar: Katalogisierung mitgliedergenerierter Inhalte
- Redakteur: verantwortlich für die Aufbereitung von Inhalten, die nicht durch 
Mitglieder erstellt wurden, z.B. kommerzielle Beiträge
- Kundendienst-Manager: Beantwortung von Fragen der Mitglieder
- Informationssystem-Manager: Administration der technischen Infrastruktur
- VC-Entwickler: Innovationsträger und Projektleiter bei der Erstellung neuer 
Subgemeinschaften
- VC-Architekt: Optimierung der VC-Struktur hinsichtlich der Organisation der 
Inhalte
3. Extraktion von Wert; dies erfolgt unter Wahrnehmung zweier Funktionen:
- Analyst: Analyse der anfallenden Daten, Pflege von Mitgliederprofilen
- Merchandiser: zuständig für die Vermarktung der VC bzw. deren kommerzieller 
Komponente
3.5 Beispielszenario: Auftragsvergabe an WIMAD unter Nutzung 
der VCE
Das mittelständische Unternehmen A aus Leipzig, tätig im Bereich „Umwelttechnik“, 
ist an Kooperationen interessiert bzw. zur Auftragsvergabe bereit. Die Geschäftsleitung 
hat den Bedarf zur Entwicklung eines neuen Verfahrens zur Entsorgung von 
Schmierstoffen erkannt, verfügt aber im F&E-Bereich nicht über die dazu notwendigen 
personellen Ressourcen. Aus Kostengründen bilden die Neuverpflichtung von
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Spezialisten sowie die Akquisition eines anderen Unternehmens keine Optionen zur 
Lösung des Problems.
Auf der in Dresden installierten Virtual Community Engine WIMAD wird über das 
Internet eine Suche gestartet, die als Branche „Umwelttechnik“, als regionale 
Beschränkung „Sachsen“, als Funktionalbereich „F&E“ und als zusätzliches Schlagwort 
„Schmierstoffentsorgung“ spezifiziert. Die Datenverwaltungskomponente der VCE 
liefert die Daten zweier potentieller Auftragnehmer (B und C) zurück, von denen B 
dreien der vier Suchkriterien entspricht, aber in Chemnitz ansässig ist, während C 
dagegen allen Anforderungen nachkommt. Per E-Mail tritt der zuständige 
Projektverantwortliche von A mit B und C in Verbindung. Gemeinsam wird die Bildung 
eines F&E-Teams beschlossen. Ein Projektplan, der die zu erbringenden Leistungen der 
Beteiligten, das Zeitschema sowie die Zuordnung von Aufgaben zu Mitarbeitern 
enthält, wird erstellt und in der VCE hinterlegt. Es existiert somit ein zentrales 
Koordinationsinstrument, auf das alle Projektbeteiligten zugreifen können, ohne daß für 
eines der Unternehmen ein zusätzlicher DV-technischer Aufwand entstanden wäre.
3.6 Abgrenzung von anderen Ausprägungen des Electronic
Commerce
Electronic Commerce beschreibt die Anwendung von Technologien, die dem Austausch 
von Information zwischen Teilnehmern an Produkt- und Dienstleistungsmärkten dienen. 
Die erste Ausprägung dieser angewandten Technologien, die nicht nur Informations- 
sondem auch Verkaufsfunktionalität besaß, war das Online-Shopping. Bei diesem 
Verfahren betrieb ein Unternehmen einen virtuellen Laden, in dem die Kunden via 
Internet Waren bestellen und teilweise auch konfigurieren konnten. Der Ansatz brachte 
in den meisten Fällen nicht den erhofften Erfolg, da die virtuellen Läden zumeist isoliert 
und nur schwer zu finden waren. Das Internet hatte sich noch nicht als 
Marketinginstrument neben den traditionellen Medien etabliert.
Um die Isolation von Internet-Angeboten aufzuheben, wurden als zweite Stufe des 
Electronic Commerce virtuelle Kaufhäuser, sogenannte „Electronic Mails“ ins Leben 
gerufen, also Web-Sites, die sich Konzentrationseffekte zunutze machen und die 
Angebote vieler Unternehmen unter einem virtuellen „Dach“ vereinigen sollten. Die 
Erfolge fielen sehr unterschiedlich aus. Diejenigen Mails, die wenig selektiv als 
Vollsortimenter für alle Produktklassen und Kundengruppen auftraten, waren in den 
meisten Fällen schnell gezwungen, wieder zu schließen. Thematisch oder regional 
fokussierte Malis dagegen waren und sind teilweise sehr erfolgreich.
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Virtuelle Gemeinschaften schließlich erweitern die Idee des Electronic Commerce um 
die Komponente der zwischenmenschlichen Beziehung zwischen Teilnehmern. Sowohl 
im Online-Shopping als auch in Electronic Mails lag der Schwerpunkt der Bemühungen 
auf dem Verkauf von Produkten an einen Kunden. Daher wurden diese frühen 
Ausprägungen des Electronic Commerce über Produkte bzw. Marken definiert. Ein 
reiner Online-Shop ist immer ein „Shop für CDs“, ein „Shop für Haushaltwaren“ oder 
ein „Shop für Flugbuchungen“ etc. Eine Electronic Mall ist lediglich eine Sammlung 
dieser produktzentrierten Einzelläden. In einer virtuellen Gemeinschaft wird der Markt 
aber über den Kunden definiert („Die Gemeinschaft mittelständischer Unternehmen, die 
an der Bildung virtueller Unternehmen interessiert sind“), was die produktbedingten 
Grenzen der bisher existierenden Märkte verschwimmen läßt und die persönlichen 
Interessen der Beteiligten in den Vordergrund stellt.
3.7 Stärken und Schwächen des Ansatzes
Allgemein bieten virtuelle Gemeinschaften folgende Vorteile:
- Niedrigere Suchkosten: Anbieter und Nachfrager „treffen“ sich schneller, weil 
aufgrund der inhaltlichen Fokussierung präziser gesucht werden kann.
- Abbau von Hemmschwellen hei der Geschäftsanbahnung: Durch den gegenseitigen 
Austausch von Information zwischen Kunden bzw. Interessenten zögern diese 
weniger als beim herkömmlichen Electronic Commerce, da sich ihr subjektiv 
empfundenes Risiko durch den Erfahrungsaustausch reduziert und Aspekte der 
Gruppendynamik stärker ins Gewicht fallen.
- Genauere Zielgruppensegmentierung: Mitglieder der VC generieren durch ihr 
Verhalten in der Gemeinschaft ständig Information. Zugang zu diesen 
Informationen kann anderen Unternehmen selektiv ermöglicht werden.
- Erhöhung der Produktqualität: Besseres Wissen um die Präferenzen und Wünsche 
der potentiellen Kooperationspartner ermöglicht es den Anbietern, qualitativ 
hochwertigere Leistungen anzubieten.
- Abbau der Kapitalbindung in Anlagevermögen: wie alle virtuellen, kommerziell 
orientierten Umfelder können auch VC dazu beitragen, Filialnetze etc. abzubauen.
- Erweiterung der geographischen Reichweite: Bedienung geographisch entfernter 
Märkte wird (natürlich mit Einschränkungen bzgl. der logistischen Erreichbarkeit) 
möglich.
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- Abbau von Handelsstufen: Zwischengeschaltete Handelsstufen wie Großhändler 
können u.U. aus der Wertschöpfungskette herausfallen.
Ein wesentliches Problem von VC ist dagegen, daß die Kosten für den Betreiber zwar 
relativ überschaubar bleiben, aber vorwiegend am Anfang des Betriebes der VC 
anfallen, also an einem Punkt, an dem die Umsätze noch recht niedrig sind, weil die 
kritische Masse an Mitgliedern noch nicht erreicht ist.
Eine Strategie für VC-Betreiber zum Aufbau der kritischen Masse von Mitgliedern 
besteht aus 3 Phasen:
1. „Traffic“ generieren
- Schneller Markteintritt
- Interessenten schnell akquirieren, z.B durch einfache Aufbereitung bereits 
bestehender Web-Inhalte; KEINE zu frühe Investition in eigene Inhalte.
- Aufmerksamkeit erzeugen: intensive Site-Promotion in anderen Medien
- Partnerschaften anstreben; denkbare Partner sind:
a) Unternehmen mit starken distributiven Fähigkeiten
b) Unternehmen, die über themenverwandte Inhalte verfügen
c) Potentielle Wettbewerber
2. „Traffic“ konzentrieren
- Mitglieder gewinnen, halten und zur Beisteuerung von Inhalten bewegen
- Angebot ausbauen: erweiterte Funktionalitäten,...
- Wert erzeugen: Aufbau einer breiten Basis von Mitgliederprofilen
3. „Traffic“ erhalten
- Persönliche Beziehungen zwischen Mitgliedern fordern
- Mitgliedergenerierten Inhalt übersichtlich verwalten und in den Vordergrund 
stellen
- Funktionalität hinsichtlich individueller Mitgliederinteressen erweitern
- Ressourcen auf individuelle Interessen abstimmen
Es ist wichtig, die ersten Mitglieder so lange zu halten, bis die Attraktivität der VC groß 
genug ist, um stärkeres Wachstum beginnen zu lassen, weil auch im Bereich der VC die 
Neuakquisition stets teurer ist als das Halten eines bestehenden Kunden. Häufig besteht 
das Dilemma eines VC-Betreibers darin, daß die einzige Quelle, unmittelbar von 
Beginn an nennenswerte Umsätze zu erzielen, in der Erhebung von 
Subskriptionsgebühren besteht, also in einer Form, die erfahrungsgemäß das Wachstum 
der VC eher hemmt als fordert.
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3.8 Auswirkungen auf Unternehmen und Märkte
Zusammenfassend kann die Schlußfolgerung gezogen werden, daß VC folgende
grundsätzliche Veränderungen mit sich bringen werden:
1. VC redefinieren Märkte
- Nachfrage erhält geographisch weiteren Fokus, die Bindung an räumliche 
Restriktionen verliert an Bedeutung
- Märkte werden durch VC weniger über Produkte oder Funktionen, sondern über 
Kunden definiert.
2. VC reformieren die Struktur der Industrie
- Zwischengelagerte Handelsstufen müssen in Märkten, die durch VC beeinflußt 
werden, eine neue Rolle finden. Sie müssen selbst durch den Betrieb von VC 
Wert schöpfen.
- Exzellente Untemehmensleistungen werden belohnt. Der wirtschaftliche Erfolg 
wird in wesentlich geringerem Maße von der Höhe des Werbebudgets abhängen 
als in traditionellen Märkten.
- Kleine Unternehmen haben die Möglichkeit, sich gegenüber größeren 
Wettbewerbern durch frühen Markteinstieg Vorteile zu erarbeiten.
- Einige klassische Markteintrittsbarrieren (z.B. Kapitalanforderungen) fallen 
weg, neue entstehen (z.B. kritische Masse an Kundenprofilen).
3. VC verändern das Unternehmen
- Konzentration auf Kemkompetenzen mit Spitzenniveau
- VC unterstützen virtuelle Organisationsformen, die an Aktivitäten -  anstatt an 
Instanzen -  orientiert sind
- VC erleichtern Unternehmen die Differenzierung in andere Märkte hinein
- Die Bildung von Partnerschaften zwischen Unternehmen wird unterstützt
3.8 Stand der Entwicklung und weitere Schritte
Der erste Prototyp wurde im Juni fertiggestellt und wird mit dem WIMAD erprobt. Er
beschränkt sich in seiner Funktionalität noch auf die Integration der
Kommunikationskomponenten, wie sie oben beschrieben wurden.
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Ein zweiter Prototyp soll im September, rechtzeitig zu unserer Tagung 'GeNeMe98', 
fertig und erprobt werden. Dieser wird bereits die Möglichkeit der Nutzer- und 
Informations Verwaltung bieten. Der dritte Prototyp mit Workflow-Komponente steht für 
das erste Halbjahr 1999 auf der Tagesordnung.
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